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1. Introducere

Proiectul My Box of Steam Tsi propune sa sporeasca implicarea elevilor de
scoald primard in educatia STEAM, concentrandu-se in acelasi timp pe
includerea nu numai a elevilor cu mai putine oportunitati, cum ar fi elevi
cu tulburari de invatare, ci si a grupurilor care adesea se autoexclud de
la studiul STEAM, cum ar fi fetele. In special, proiectul va adopta o
abordare multidisciplinara prin utilizarea povestirii ca o modalitate de a
spori creativitatea si abilitatile narative ale elevuluiin cadrul STEAM.

In cadrul proiectului, au fost create 36 de cutii educationale care sunt
adaptate diferitelor aspecte ale STEAM, oferind studentilor o experienta
captivantq, interactiva, care incurajeaza gandirea criticqd, rezolvarea
problemelor si inovatia.

Fiecare cutie este un set de instrumente care da viatd conceptelor
STEAM intr-un mod distractiv si accesibil. Au fost dezvoltate in primul rdnd
pentru a fi utilizate in scoli, asa ca au fost concepute pentru a fi usor de
utilizat, accesibile siin conformitate cu programa scolara.

Aceastd brosura descrie diferitele elemente ale unei cutii si aratd cum sa
o utilizati cu usurinta si oferd o imagine de ansamblu a tuturor cutiilor pe
care le-am creat. In plus, in ea va prezentdm si experienta noastrd de
testare a acestora in timpul proiectului siimpartasim cele mai bune
practici pentru a implementa cutiile si de infroducere a practicii de
predare!







2. O prezentare generala a cutiilor

In acest capitol, veti gasi o prezentare generald a celor 36 de cutii care
au fost create. Ar putea fi util pentru tine sa vezi gama larga de subiecte
pe care le-am acoperit si abilitatile la care am lucrat.

Numele proiectului este My Box of STEAM, iarin STEAM, fiecare litera are

un sens.
Nu Numele cutiei Subiecte
Stiinte
1. Botanica Stiinte

Arte

2. Cum functioneazd Magnetism,
magnetii astronomie

3. Cumsa Algoritmica

folosesti o
harta
4.  Tnvatd culorile Culori
Arta
Instrument
digital pentru
cercetare

Abilitati si cunostinte

Crearea unui desen
stiintific n stilul Mariei
Sibylla Merian;
|dentificati o planta
folosind o cheie de
determinare si
reprezentati artistic o
planta.

Invatand sa inveti;
Principiile magnetismului.

Reprezentare;
Cercetare;
Anvata sa inveti.

Denumiti culorile primare;
Explicati cum sa obtineti
culorile secundare.



Nu Numele cutiei Subiecte Abilitati si cunostinte

5. Ciclul apei Ciclul apei- e Cunoasteti si
nori-ploaie reprezentati calea
parcursa de apadin
naturd;

* |dentificati schimbarile
de stare si consecintele
acestorain ciclu.

6. Vase Vase » Descrieti calea parcursa de
comunicante  comunicante O apad curgatoare (rdu) in
naturg;

* |dentificarea conditiilor de
curgere de la rdu la ocean;

e Descrieti principiul vaselor
comunicante.

7. Muschi de Stiinta
crestere

Metodologia stiintifica.

8.  Starile apei Starile de Recunoasteti starile de
2 agregare ale agregare ale apei;
apei * |dentificarea proprietatilor
apeiin diferite stari de
agregare;
* |dentfificati dilatarea
neregulata a apei.

Dinozauri e Metoda sfiintifica;
Paleontologie Intelegeti abordarea
paleontologilor.
e Formulati ipoteze.
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10.

11.

12.

13.

14.

Sunete

Forte in actiune

Cum vedem

Pigmentii florilor

Muzica
Unde sonore

Forte in
actiune
Constructie

Fizica
Valuri

Lumind
Opticd

Pigmentii
florilor

Biologie

Tipuri de instrumente;
Producerea sunetului;
Masurare;

Abilitati motorii fine.

Capacitatea de
masuratori simple ale
distantei;
Capacitatea de a
mMasura masa obiectelor;
Sa stii cum sa construiesti
un instrument simplu de
masurare a fortei;
Masurati fortele.

Intelegerea modului in

care se formeazad valurile

si cum se raspandesc;
Masurare;
Abilitati motorii fine.

Intelegerea principiului
de baza al vederii;
Observatie si
rationament logic;
Intelegerea principiului
de baza al vederii;
Codificare.

Utilizarea simplda a unui
ceainic;

Transferul lichidelor in
diferite eprubete si
pahare.



15.

17.

18.

19.

Densitate

Curatati
oceanul W °

Energie solard

Conductoare
si izolatori

Chimie/
fizica

Stiinta
Aerodinamicad
Presiunea
aerului

Tehnologie

Solubilitate
Protectia
mediului,
distilare

Stiinte -
tehnologie -
energie

Conductivitate

e Electricitate

Masurare;

Observare si iteratie;
Terminologie legata de
densitate.

Perceperea aerului;
Observatie si rationament
logic;

Intelegerea presiunii
aerului;

Abilitati motorii fine.

Invatand sa inveti;
Educatie despre
schimbarile climatice;
Rezolvarea problemelor.

Numiti diferitele surse de
energie regenerabild;
Intelegerea efectelor de
serd si albedo;
Implementati o abordare
stiintifica pentru a crea
un cuptor solar.

Invatand sa inveti;
Reprezentare stiintifica.



20. Morisca Energie * Inginerie;
’ regenerabild e Abilitati motorii fine;
Constructie * Tipul de energie;
» Abilitati de matematica;
* Abilitati de rezolvare a

problemelor.

21.  Moara de apd M Energie * Metoda stiintifica;
#ad hidroelectricd  « Intelegerea puterii apei
e Puterea apei prin simturi.

Mori de apd

22. ADN distractiv Stiinta, e O activitate practica

Biotehnologie care infroduce eleviiin
conceptul de ADN;

* Activitatea simpla de
extractie a ADN-ului
permite elevilor sa invete
despre acest subiect
important de biologie.

23.  Fiirobotul meu 0 Informatica  Utilizati simboluri pentru a
Codificare. reprezenta date (sageti

Vs pentru directie);
; |g e Setarea algoritmilor;

Intelegerea moduluiin

care functioneaza robotii;
i » Stiind ce face
- programartorul.
24. Stintein Stiinta, » Distingeti asemanarile si
bucatarie Biotehnologie diferentele in fermentatia
drojdiei;

* Demonstrati modul in
care drojdia elibereaza
CO2;

» Studentii efectueaza
experimente cu drojdie;




* Demonstrati reactia
dintre acidul citric si
bicarbonatul de sodiu
bazic, rezult@nd
productia de oxid de

carbon.
Mathematics
25. Forme Figuri geo- * Folositi vocabularul
geometrice metrice - asociat poligoanelor:
infroducere poligon, triunghi, varf
in poligoane etc:
* |dentfificati
-Zone si poligoanele
perimetre
26. Corpuri Geometrie * Perimetrul si suprafata
geometrice Algebra formelor solide;
* Volumul formelor
solide.
27. Inmultirea Aritmetica de ¢ Elevii se pot inmulti.
baza
28. Fractii Matematicd ¢ Numararea si

rationamentul.




29.

30.

31.

32.

33.

Aritmetica de
bazad

Timpul
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Rotunjire

Conversia
unitatilor de

Geometria
florilor

Aritmetica
de bazd

Matematica -
conversia unui
ceas digital
infr-un ceas
analogic

Artd - realizarea

unui ceas

Fisd de lucru cu
exemple de
ceas digital

Matematica
Codificare

Corelatii de
masurare intre
unitatile de
lungime

2
Conversie

Numerele
Fibonacci
Geometria
Universului

10

spirald Fibonacci

Elevii pot adduga si
scadea

Conversia unui ceas
digital infr-un ceas
analogic;

Impartirea unui cerc n
parti egale;
Calcularea cu unitati
de tfimp.

Rotunjeste un numar
natural la o precizie
datqg;

Rotunjeste fractiile
zecimale la o precizie
data.

Masurare;

Conversia unitatilor de
lungime;

Corelatii intre unitatile
de lungime si conversie.

Operatii simple de
adunare;

dentificati imagini ale
florilor care au un numar
Fibonacci de petale;
Calculati perimetrul si
aria unui patrat;



e Calculati aria si
circumferinta cercului.

34. Centroid Geometrie * Abilitati matematice;

* Echilibru;

* Abilitati motorii fine;

* Terminologie legata de
formele geometrice;

e Determinarea

cenftroidului.
35. Adunarea Adunarea e Invatarea adundrii
panad la 20.
Adunare,
suma

+ 1 Tehnologie

36. Cadran solar Timp * Rezolvarea problemelor
Istorie e Ainvata sainveti
e Comunicare
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3. Povesti

Povestirea, chiar si naratiunea poetica, are capacitatea de aimbunatati
semnificativ invatarea STEM, facdnd conceptele complexe mai usor de
identificat si mai captivante. Cand eleviiint@lnesc fapte seci sau teorii
abstracte, pot avea dificultdti in a se conecta cu materialul. Th timp ce
ncorporarea principiilor stiintifice Tn naratiuni permite cursantilor s& vada
aplicatile din lumea reald ale acestor idei, promovand o intelegere si
retentie mai profunda.

Din acest motiv, fiecare dinfre cutile noastre contine resurse de povestire
personalizate. Fie cd este vorba de o poveste inventatd sau de o
biografie a unui om de stiinta scrisa intr-un mod jucdus si captivant,
obiectivul fiecdruia este de a ajuta elevii sa se implice mai mult in
procesul de invatare si sa-si imbundtdteasca intelegerea subiectului.

In afard de povestile in sine, resursele implica si o varietate de metode si
tehnici arfistice care pot ajuta in continuare elevii sG abordeze subiectul,
cum ar fi tehnica leporello sau antotip.

In plus, povestirea incurajeazd creativitatea si gandirea criticd, deoarece
elevii pot explora scenarii ipotetice si pot lua in considerare diverse solutii
la provocarile prezentate in poveste.

Mai mult, povestile evoca adesea emotii, ceea ce poate duce la o
experienta de invatare mai captivanta. Cand elevii sunt implicati
emotional in calatoria unui personaj sau infr-o descoperire stiintifica, este
mai probabil s& se implice in material si sa-si aminteasca conceptele
asociate. Prin infegrarea povestilor in educatia STEM, educatorii pot crea
un mediu de invatare dinamic si convingator, care inspira curiozitatea si
pasiunea pentru descoperire.




4. Cum se utilizeaza cutia

Acest capitol contine un infografic care descrie diferite elemente ale
casetei. Scopul sau este de a ajuta utilizatorul s navigheze prin
documentele dintr-o cutie si sa o foloseasca cu usurinta.

Faceti clasele dvs. distractive si captivante

1 Secvente

2 Instructiuni

3 Crearea elementelor

4 Elemente de storytelling

SUCCES!
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5. Testare in Croatia

In aceastd sectiune, impartdsim experienta fazei de testare desfasuratd
in Croatia, unde au fost testate un total de 11 cutii: "Fii robotul meu”,

"Densitate”, "ADN distractiv”, "Figuri geometrice", "Cum vedem”,
"Pigmentul florilor", "Morisca”, Stiinta in bucatarie”, "Sunet", "Ciclul apel",
"Moara de apad".

Cutiile au fost testate in douad scoli primare. Una este situata in orasul
Osijek, iar una in Dalj, o zona rurald. Un total de 7 profesori au testat
cutiile cu 142 de elevi.

Feedback-ul de la testare a fost coplesitor de pozitiv, atat din partea
profesorilor, cat si din partea elevilor. O profesoard a spus ca pentru eq,
cel mai bun lucru a fost sa vada entuziasmul elevului si sG auda:
"Functioneazd, nu-mi vine sa cred!"

Experienta a doi profesori va fi prezentatd in textul urmator.

Cutia Forme geometrice

Cutia a fost testata in Croatia cu 25 de elevi de clasa a doua (8 si 2 ani),
dintre care 14 fete. Cunostintele si abilitatile care se dezvoltd in cadrul
acestei activitati sunt recunoasterea poligoanelor, familiarizarea cu
conceptele legate de poligoane: poligon, triunghi, varf etc. Toate
acestea suntin conformitate cu curriculumul national pentru
matematica de clasa a 2a, care afirma ca "Cu elevii, este de dorit sa
proiectam cat mai multe activitati posibile, care includ asamblarea si
dezasamblarea modelelor de forme geometrice si asamblarea diferitelor
puzzle-uri cu forme geometrice, cum ar fi tangramele. In acelasi timp,
mai intdi ar asambla puzzle-urile conform sablonului dat, iar apoi ar crea
el insisi personaje semnificative in conformitate cu criterile date."

Cutia se potriveste perfect acestui criteriu, deoarece permite elevilor sa
recreeze modele stabilite sau sa le exploreze pe ale lor.

In plus, cutia poate fi folositd cu usurintd si Tntr-un mod interdisciplinar. Un
profesor care |-a testat I-a combinat cu cursul de limba, astfel incat elevii
sG aibd o experientd de invatare mai holisticd. Procesul este descris in
detaliu mai departe in text.

O alta caracteristica excelenta a acestei cutii este simplitatea sa. Tot ce
este necesar pentru a implementa activitatile sunt imprimarile, foarfecele
si, optional, creioanele colorate.
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TRespectdnd capacitatile elevilor, activitatile oferite au fost adaptate si
realizate in felul urmator:

Profesorul a pregatit 25 de imprimari tangram si fiecare elev a primit o
foarfecd; apoi profesoara ainceput sa citeasca povestea "Fericirea
geometricd".

In partea povestii in care "Placa a fost acoperitd cu o tesaturd pretioasd
pentru a o proteja; badiatul I-a pus in geantd si a pornit." Profesorul a aco-
perit tangramele cu o bucatd de pdnzad si le-a pus intr-o pungad, apoi a
confinuat sa citeasca.

In parteain care ... A luat punga si a deschis tesatura si, spre groaza Iui,
a vazut ca placa s-a rupt in sapte bucati de forme diferite si perfecte.”
Profesorul le-a dat elevilor un Tangram. Fiecare a primit-o pe o bucatd
de hartie colorata (care reprezenta pdnza). Profesoara ainceput sa-si
taie propriille bucati de tangram, iar elevii l-au urmat. In timp ce tdiau,
camera era complet tacutd. Au fost complet cufundatiin poveste.
Cand toatd lumea a terminat, profesorul a continuat sa citeasca
povesteq, iar elevii au recreat partile din ea "muntele, barca, omul care
cade". Erau foarte concentrati si tacuti.

Profesorul a continuat sa spund povesteaq, iar elevii au incercat sa
asambleze din nou muntele, apoi capra si sa asculte partea "... badiatul
creeqaza lucruri si obiecte minunate cu piesele de placad.”, elevii au
inceput sa-si creeze propriille personaje.




Cand au fost multumiti de ceea ce au creat, au inceput sa creeze o
poveste care se invarte in jurul personajului lor. Fiecare elev si-a creat
propria poveste. Apoi si-au prezentat povestile restului clasei.

Dupad ce s-a spus o poveste despre un brad si Craciun, clasa a fost de
acord ca toti vor pregadti o seard de povesti ca eveniment inainte de
sarbatori.

Pe parcursul saptamanii urmatoare, si-au scris povestile, le-au dat un titlu
si Qu exersat citirea lui. Si-au invitat familile sa vind la eveniment si sa
asculte ce au pregatit. Cand a venit evenimentul, publicul s-a asezat si
flecare elev si-a citit povestea in timp ce personajul pe care I-au facut
era proiectat. "Bogatul si saracul”, "Prima data in spatiu”, "Pisica si
copacul' sunt doar cateva dintre titlurile povestilor uimitoare si
interesante care au fost citite. intfreaga experientd a fost imbunatatita
de fotoliul "magic" unde stateau elevii si de aplauzele puternice ale
parintilor, fratilor si surorilor.




Dupd eveniment, la ora de limbad, au citit povestea incd o datad si au
vorbit despre eaq.

In total, pregatirea s-a facut pe parcursul a 4ore, cu 1 ord suplimentard
dupd aceea. Au andlizat personagjele — din ce forme geometrice au fost
create, cate laturi au acele forme. Si-au dat seama ca o forma le era
necunoscutd, asa ca au descris-o: cum sunt laturile ei, cate are si cate
noduri avea.

In conversatia despre aceste activitati, elevii au subliniat ca le-a placut
foarte mult povestea si ca le-a placut sa-si imagineze si sa-si creeze
propriile personaje. In repetarea continutului matematic, ei si-au aratat
cunostintele despre formele pe care le-au transformat in imaginile lor.
Elevii au transformat cumva aceste "figuri geometrice" in propriul lor mic
proiect de clasa.




Densitate, ADN distractiv si Pigmentii florilor

O profesoard a testat toate aceste 3 cutii cu elevii ei de 12 ani ca parte
a activitatii extracurriculare "STEM lab". Testarea a implicat 15 elevi, dintre
care 13 fete, care arata un interes ridicat pentru domeniile STEM si STEAM.
Descoperirea continutului cutiilor a fost deosebit de motivanta pentru
desfasurarea activitatilor. Curiozitatea de a descoperi ce se ascundea in
cuftii era vizibild indiferent de varsta.

In ciuda faptului cd a predat biologie si chimie timp de zeci de ani,
profesoara nu avusese Inca ocazia sa conecteze elemente de povestire
CuU subiecte stiintifice si a fost surprinsd de cat de mult le-a placut elevilor.
Povestile au sporit foarte mult implicarea si atitudinea elevilor fata de
subiecte.

Elevii de clasa a cincea si-au prezentat cercetdrile despre proprietatile
materiei in clasele obisnuite sub forma unei povesti pe care au scris-o ei
nsisi. In timpul prezentarii, ei au subliniat cd acest mod de prezentare @
fost inspirat de cercetarile privind densitatea si pigmentii florilor, la care
au lucrat ca activitate extracurricularad.

Densitatea si pigmentul de flori sunt in conformitate cu programele de
stiinte croate din clasele a 5-a si a 6-a. Activitatile propuse sunt usor de
implementat si nu necesita resurse financiare mari, ceea ce este foarte
important atunci cand vine vorba de lucrul in sali de clasd cu un numar
mare de elevi. Ambele subiecte pot fi legate excelent de subiectele
transversale ale invatarii cum sa inveti, dezvoltarii durabile si
antreprenoriatului.

Conectarea cu tema transcurriculard Invatarea cum sa inveti: Ele permit
profesorului sa creeze activitati in cooperare cu elevii in care pot invata
n colaborare, pot lucrain perechi sau in echipe, se pot invata reciproc,
pot incerca diferite roluri si pot contribui la un obiectiv. comun. Prin
implementarea activitatilor sugerate, se creeaza prietenii,, iar elevii sunt
mputerniciti sa ceard ajutor si sprijin dacd au nevoie. In acelasi timp, se
dobdndesc abilitatile necesare implementarii in cercetarea stiintifica,
cum ar fi organizarea mesei de lucru, pregadtirea instrumentelor si
materialelor si este posibild invatarea experientiala.

Legatura cu tema transcurriculard Dezvoltare durabild: profesorului i se
oferd posibilitatea de a explica intr-un mod interesant modul in care
activitatile economice afecteazd mediul si societateaq, iar elevii sa
dobdndeascd un sens al utilizarii rationale a bunurilor naturale si
personale.
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Legdatura cu tema transcurriculara Antreprenoriat: A fost deosebit de
vizibild odatd cu implementarea activitatii Pigmentii florilor, in cadrul
careia elevii au oferit idei inovatoare despre cum pot colora sdpunurile
naturale pe care intfentiondm sa le facem in curdnd.

Activitatile propuse in cutia ADN Distractiv sunt foarte valoroase pentru
stimularea curiozitatii stiintifice si pentru obtinerea de viziuni despre fapte
stiintifice, dar esenta predictiilor genetice este relativ greu de dobdandit
cu intelegerea.

Curriculumul de biologie ofera elementele de bazad ale genetficii pentru
elevii din clasele a 7-a si a 8-a, desi doi elevi potential supradotati au
nteles cum sunt codificate informatiile genetice. Elementele de
povestire au fost folosite pentru a directiona fetele catre siale
Imputernici sa se implice in lumea stiintei, mai mult decdt sa inteleagd
descoperirile lui Rosalind Elsie Franklin.

Dupa testare, profesorul a declarat: "Ca profesor de biologie si chimie,
consider ca cutiile sunt frumos proiectate, cu instructiuni clar scrise”.




6. Testare In Estonia

Cdateva statistici

Scolile care au testat cutiile sunt situate in Martna si Palivere in judetul
L&dne-Nigula.

9 profesori de scoald primard au fost implicatiin testarea cutiilor, 7 din
Martna si 2 din Palivere.

Au fost testate 11 cutii, doud din prima Conceptie: invatd culorile, Ciclul
apei, 6 din a doua conceptie: Dinozauri, Muschiin crestere, Sunet, Moard
de apd, Inmultire si Aritmetica de bazd, 3 din a treia conceptie: Cum
vedem, Adunare si aer.

Cutiile au fost testate de 158 de elevi, dintre care 61 fete.

Proces

Cutiile au fost testate atatin sala de clasa, cdt siin afara acesteia. Meto-
dele aplicate au fost invatarea bazatd pe anchetd, invatarea bazata pe
proiecte, invatarea bazatd pe experimente, invatarea in aer liber si inv-
atarea bazata pe jocuri.

In timpul fiecarei perioade de testare (24 februarie, 24 aprilie si 24 octom-
brie), am urmat urmatorii pasi :

Inainte de testare

1. Revizuirea tuturor cutiilor

2. Alegeti o caseta potrivitd pentru clasa si o secventa

3. Verificarea materialelor necesare activitatilor

4. Colectati materialele, imprimati materialele de povestire

Dacad era nevoie, modificam cutia cu proprille noastre fise de lucru,
cantece, experimente sau jocuri etc

Testarea cutiilor
1. Urmati secventa
2. Elevi ghid

Dupa testare

1. Colectati feedback de la elevi

2. Colectati feedback de la profesori

3. Analizati ce a mers bine si ce nu a mers atdat de bine
4. Schimb de opinii cu colegii
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Cutia Invatati culorile

Punctele forte ale cutiei Invatati culorile

1. Abordarea practica de invatare

Punctul forte al cutiei Invatati culorile poate fi vazut in invatarea temei
culorilor printr-o varietate de activitati practice:

* Ascult@nd un basm despre interactiunile dintre diferitele grupuri de
culoari, elevii vor putea sa-si faca propriile papusi pe baza exemplelor
celor trei grupuri de culoari, astfel incat, mai tarziu, toatd lumea sa se
poatd juca cu aceste pApusi si sG experimenteze cu crearea de culori
secundare.

* Realizarea uneiroti de culori permite elevilor sa se implice activin
invatarea culorilor primare si secundare, nu doar prin invatarea
pasiva, Ci si prin crearea de noi cunostinte prin activitati practice.




 Invatand despre artistii Loretta Grayson si Friedensreich Hundertwasser
si lucrarile lor, elevii vor intelege minunata lume a culorilor pe care
acesti mari artisti au folosit-o n lucrarile lor. In plus, informatiile de pe
internet dezvoltd si competentele digitale ale finerilor.

2. Integrareaintre subiecti

Cutia combind perfect tema culorilor cu alte discipline, in special arta,
dar si informatica. O varietate de activitati (realizarea de pdpusi si roata
de culori, invatarea informatiilor, crearea unei opere de arta originale)
sprijind integrarea diferitilor subiecti in tratament si dobdndirea cu succes
a subiectului.

3. Invatare vizuald

Reprezentarea vizuald a acestor procese este esentiald pentru
dobdndirea siintelegerea culorilor primare si secundare. Jucandu-ne cu
papusi de diferite culori, amestecdnd culori si privind lucrarile marilor
artisti, elevii pot intelege mult mai usor cum au evoluat culorile in jurul
nostru.

Ce s-ar putea adauvga?

Existd mai multe moduri de a completa sau extinde secventa.

Una dintre optiuni este de a oferi elevilor mai mari sarcina de a crea un
poster colorat despre artistul pe care 1l studiaza pe un site de internet. Cu
aceasta activitate, eleviiisi vor dezvolta in continuare diferitele
competente digitale.

Alternativ, ei ar putea fi invitati s organizeze o expozitie a operelor lor de
artd pentru a oferi colegilor o bund oportunitate de a se bucura de
munca lor excelenta. Este, de asemenea, o modalitate bund pentru
studenti de a-si dezvolta practicile de colaborare si comunicare.

Concluzie

Cutia de culori STEAM ofera o abordare eficienta si practica a preddri
culorilor (culori primare si secundare, culori calde si reci, culori
complementare).
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Cutia Moara de apa
Punctele forte ale cutiei Moara de apa

1. O multime de activitati practice

Cutia consta dintr-o multime de activitati practice interesante
pentru a dobdndi cunostinte, abilitati si concluzii.

Primul experiment cu mingea de ping-pong a fost amuzant.
A fost foarte distractiv sa directionez un jet de apd catre mingea de
ping-pong prin diferite instrumente (furtunuri, blaturi, cratita, paie, pistol
cu apa etc.). Distanta pe care mingea s-a rostogolit a fost masurata si
daca s-a rostogolit rapid sau incet a fost inregistrat. Ca urmare a
experimentului, copiii au descoperit ca oamenii pot face ca forta apei
sa lucreze in favoarea lor. De la aceastd concluzie, a fost usor sa tfrecem
la urmatorul experiment - construirea morii de apa.

Crearea unui model fizic, cum ar fi o moard de apad, permite elevilor sa
valorifice in mod activ puterea apei, mai degrabd decdat sainvete pasiv
despre ea. Construirea modelului dezvolta activitatile practice ale
elevilor. Testdnd modelul intr-o etapad ulterioarad, elevii pot vedea cum
viteza si cantitatea de apad turnata pe roatd afecteaza viteza cu care
roata se miscd. In acest fel, ei au inteles figurativ.cum o energie este
transformata in alta.

Aceastd experientd intdreste conceptul intfr-un mod in care citirea unui
manual nu o face.




2. Instructiuni clare

Instructiunile si explicatile oferite suntin general clare si structurate,
ajuta@nd cursantii sG urmareascad secventa de activitati fard a se simti
coplesiti.

3. Conexiuni interdisciplinare

Cutia face o treabd excelentd de a lega stfiinta de alte discipline, cum ar
fi matematica, tehnologia, activitatea fizica si arta. Prezenta activitatilor
care exploreaza puterea apei ofera posibilitatea de a masura distanta,
timpul si de a crea conexiuni intre viteza si distanta etc. Aceeasi activitate
oferd posibilitatea de a aduce eleviiin aer liber si de a-i Iasa sa fie activi
fizic.

Elementele de povestire imbunadtatesc creativitatea, abilitatile de
artizanat si chiar abilitatile de actorie ale elevilor.

Domenii de imbunatatire

Profesorul nu a facut niciun comentariu pentru imbunatatire. Singurul
comentariu este ca pentru a gasi materialele necesare pentru a construi
o roatd hidraulicd, profesorul frebuie sa fie creativ - nu totul poate fi
cumparat din magazin.

Concluzie

Experimentele din cutie sunt usor de realizat dacad aveti imaginatie pentru
mijloacele de control al apei. Unul dintre principalele puncte forte este
ca activitatile pot fi desfasurate in aer liber.

Recomanddm aceasta cutie fiecarui profesor care predad la primul nivel
de educatie.
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Cutia Cum vedem
Punctele forte ale cutiei Cum vedem

1. Conexiuni interdisciplinare

Aceastd cutie integreaza stiinta si limbajul, adica Braille ca o modalitate
prin care persoanele cu deficiente de vedere pof citi prin atingere. Un
Braille este ca un cod, asa ca infegreaza programarea cu activitati
practice.

Aceasta integrare a diferitelor materii le arata elevilor cum totul este
interconectat in viata realad.

2. Experientd de invatare practica

Sarcinile simple din cutie, scrierea BRAILLE folosind colorarea in cercuri si,
intr-un alt caz, lipirea cercurilor pe hartie mai groasa, dezvolta abilitatile
motorii fine ale elevilor. Acest tip de lipire va dezvolta, de asemeneaq, cu
sigurantd acuratetea si concentrarea.

3. Ghid de actiune usor de inteles

Indrumarile furnizate, cu explicatii relevante, sunt clare si structurate. Ele i
ajutd pe cursanti sG urmdareasca secventa activitatilor si sa actioneze in
consecinta.




Domenii de imbunatatire

A doua secventd pentru elevii de la nivelul Il de invatamant nu a
acoperit 1 ord cu elevii nostri.

Ar trebui sa existe mai multe activitati practice. Am adaugat un exercitiu
(scrie-ti numele n Braille si lasa-i pe colegii tai sa ghiceasca al cui hnume Tl
atingi) mai mult pentru a acoperi timpul nostru, 45 de minute.

In prima secventd pentru elevii mici, ar trebui s& gasim modalitati mai
bune de a lega elementele de povestire de activitatile din clasa.

Concluzie

Planul de actiune, instructiunile si naratiunea Braille din Secventa 2
dezvolta foarte mult imaginatia elevilor.

Povestea badiatului orb Loius face o impresie profunda asupra elevilor si le
dezvoltd empatia, in timp ce exercitiile practice de citire si scriere in
Braille le arata elevilor cum trebuie sa faca fata persoanelor cu
deficiente de vedere in viata.
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My Box Of STEAM
Science HOW WE SEE
BRAILLE LETTERS

THE BRAILLE CELL
Beginning in the top left

of six dots. Each dot has a
corner of the cellis dot 1.

The braille cell is comprised
number 1-6.
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7. Testare in Romania

Cateva statistici

Scolile care au testat cutiile sunt situate in Timisoara si judetul Timis. 14
profesori de scoald primarda au fost implicati in testarea cutiilor. 12 cutii au
fost testate de 319 elevi, dintre care 163 fete.

Cum am facut testarea?

Testarea eficientd a unei cutii STEAM implicd evaluarea valorii sale
educationale, usurintei de utilizare, sigurantei si implicarii generale pentru
publicul tintd. latd o abordare pas cu pas a testarii unei cutii STEAM pe
care profesorii romani au urmat-o (profesorii au decis impreuna urmatorii
pasi in testare):

Pasi in testare
1. Revizuiti continutul:
Verificati inventarul pentru a va asigura ca toate materialele sunt
prezente.
Evaluati calitatea componentelor pentru sigurantd si adecvare.
Examinati instructiunile pentru claritate si usurintd de intelegere.
. Testati experimentele/activitatile:
e Urmati instructiunile cu atentie si notati orice zone neclare.
» Luatiin considerare cat de usoard este configurarea pentru grupa de
varsta tinta.
e Asigurati-va ca toate experimentele functioneaza corect si au valoare
educationala.
3. Factor de implicare si distractie:
* Evaluati nivelul de provocare si implicarea activitatilor.
e Verificati daca caseta este distractiva de utilizat si mentine interesul.
* Determinati daca activitatile oferd valoare de rejucare.
4. Siguranta:
» Verificati dacad existd materiale sau componente periculoase, in
special pentru copiii mai mici.
* |dentificati sarcinile care necesita supravegherea unui adult si
asigurati-va ca sunt clar mentionate.
5. Rezultatele invatarii:
* Evaluati daca utilizatorul ainvatat concepte cheie STEAM.
» Testati daca cutia gjuta la dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a
problemelor si de gdndire critica.

N
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6. Feedback de la publicul tinta:

» Utilizati testarea utilizatorilor si sondajele pentru a colecta feedback
despre dificultate si placere.

e 7. Comparatie cu concurentii:

 Comparati cutia STEAM cu kituri similare pentru valoare si unicitate.

e 8. Documentatie si raportare:

 Documentati rezultatele testelor si oferiti recomandari pentru

Imbunatatiri.

Cutiile au fost testate atatin sala de clasa, cat siin afara acesteia. Unele
activitati au implicat si colaborarea cu familia, parintii implicdndu-se n
realizarea experimentelor acasa cu copiii lor.

Metodele aplicate au fost invatarea bazatd pe investigatie, invatarea
bazatd pe proiecte, invatarea bazatd pe experimente siinvatarea in aer
liber.

Infroducerea materialelor educationale STEAM care sd insoteasca calea
educationalad fraditionald implica in primul rdnd ideea de a deschide
mintea catre o abordare diferita. Cutiile "MY Box of STEAM" fransmit un
nou concept de invatare: ideea de ainvata in timp ce te distrezi si de a
spune povesti ca forme de transmitere a informatiilor.




Cutia Geometria florilor

Testarea unei cutii STEAM axatd pe numerele Fibonacci si geometria
florilor poate fi 0 modalitate interesantd de a conecta matematica si
natura. Cutia “Geometria florilor”, conceputad pentru a infroduce eleviiin
lumea fascinanta a numerelor Fibonacci si aplicatiile lor, este un
instrument educational valoros.

Punctele forte ale Cutiei Geometria florilor

1. Abordare practica de invatare

Cel mai mare punct forte al cutiei Geometria florilorconstd in

abordarea sa practica a predarii. Includerea modelelor fizice, cum ar fi
spiralele sau grilele, permite elevilor sa se implice activ in secventa
Fibonacci, mai degrabd decdt sa invete pasiv despre ea. De exemplu,
utilizarea modelelor inspirate din naturd, cum ar fi conurile de pin sau
capetele de floarea-soarelui, Ti ajutd pe elevi sa vizualizeze spirala
Fibonacciin lumea reald. Aceasta experientd tactila solidificad conceptul
ntr-un mod in care citirea dintr-un manual nu o poate face.

2. Conexiuni interdisciplinare
Cutia face o treabd excelentda de a lega matematica de alte discipline,
in special de biologie si arta. Prezenta activitatilor care exploreazd modul
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n care secventa Fibonacci apare in haturd, cum ar fi aranjarea frunzelor
sau modelele de crestere ale anumitor plante, incurajeazd invatarea
interdisciplinara.

3. Invatare vizuala

Un alt punct forte este reprezentarea vizuald a numerelor Fibonacci.
Pentru elevii care sunt maiinclinati vizual, vazdnd cum secventa
Fibonacci creeaza spirale si modele frumoase poate face conceptul mai
usor de inteles. Cutia include grafice siilustratii pentru a arata cum cresc
numerele Fibonacci, ajutand elevii sa inteleaga atat progresia numerica,
cat si cea vizuald a secventei.

4. Instructiuni clare, pas cu pas

Instructiunile si explicatiile oferite sunt in general clare si structurate,
ajutand cursantii sG urmareascad secventa de activitati fard a se simti
coplesiti. Aceasta claritate a instructiunilor permite atat profesorilor, cat si
elevilor sa exploreze conceptul Fibonacci fard a avea nevoie de
cunostinte anterioare avansate de matematica, facdndu-I accesibil unui
public larg.

Lo sezione ourec Visbie
successione di Fibonacci i noture mosta i Mo

G Fibonoce 0d esempio:
conchighe, ne somi di Lol
PR i~ inna che 4 ONOCIGIONO.
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Domenii de imbunatatire

1. Tncorporarea unor teste mai diverse

Includerea unor forme mai interactive de testare, cum ar fi puzzle-uri,
sarcini de rezolvare a problemelor sau chiar exercitii de codare, le-ar
permite elevilor sa-si aplice cunostintele in moduri creative. Acest lucru
ar putea incuraja o intelegere mai aprofundata a aplicatiilor lui
Fibonacciin diferite domenii.

2. Caracteristici de invatare adaptiva

Cutia STEAM ar putea beneficia de functii de invatare adaptiva care se
adreseaza diferitelor niveluri de calificare. Nu toti elevii abordeaza
matematica cu acelasi background sau incredere, asa ca oferirea de
activitati optionale de provocare pentru cursantii avansati ar face cutia
mai incluzivd. De exemplu, oferirea unei piste avansate care
incorporeaza concepte matematice mai complexe, cum ar fi formulele
recursive, i-ar implica pe elevii care doresc sa aprofundeze subiectul.

3. Integrare tehnologica

In timp ce cutia este bogatd in activitati fiziice practice, integrarea
componentelor digitale ar putea imbunatati si mai mult invatarea.
Includerea unei aplicatii sau a unei resurse online care sa insoteasca
cutia ar putea oferi simulari sau vizualizari care nu pot fi replicate doar
cu modele fizice.

Concluzie

Cutia Geometria florilor oferd o abordare eficienta si practica pentru
predarea unui concept matematic care este adesea considerat
abstract si dificil. Punctele sale forte constau in concentrarea sa
interdisciplinard, instructiunile clare si ajutoarele vizuale de invatare, care
1 fac captivant si accesibil unei game largi de studenti. Cu toate
acesteaq, prin incorporarea unor evaludri mai diverse, invatare adaptiva,
integrare digitala si context cultural, cutia ar putea oferi o experienta
educationald mai cuprinzatoare si mai personalizatd. imbunatatirea
acestor aspecte ar face din Cutia Geometria florilor un instrument si mai
puternic pentru a stimula atat intelegerea matematica, cat si
curiozitatea.
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Cutia Cum functioneaza magnetii

Testarea unei cutii STEAM axatd pe modul in care functioneazad
magnetii ar frebui s evalueze capacitatea acesteia de a explica
conceptele magnetice, de a oferi experimente pracftice si de a
face invatarea distractiva si captivanta.

Punctele forte ale cutiei Cum functioneaza magnetii

1. Experientd de invatare practica

Un punct forte principal al cutiei STEAM este concentrarea sa pe
invatarea experientiald. Includerea diferitelor obiecte magnetice,
cum ar fi magneti de barg, pilitura de fier si busolele magnetice,
permite elevilor sa observe direct fenomenele magnetice.

2. Incurajarea invatarii bazate pe cercetare

Un alt punct forte al cutiei este capacitatea sa de a stimula
curiozitatea si géndirea criticd. Natura deschisd a unor
experimente incurajeaza elevii sa pund intrebari si sa investigheze
mai departe. De exemplu, elevii sunt indemnati sa exploreze ce se
intdmpla atunci cdnd mai multi magneti sunt combinati sau sa
investigheze dacd obiectele nemetalice prezintd proprietati
magnetice. Aceastd abordare bazatd pe cercetare i ajuta pe
cursanti sa dezvolte abilitati de rezolvare a problemelor si
incurajeaza o intelegere mai profundd a moduluiin care
functioneazd magnetismul in lumea reala.

3. Conexiuni interdisciplinare

Cutia STEAM face eforturi pentru a lega magnetismul de alte
discipline stiintifice, in special fizica si inginerie. Acest aspect
interdisciplinar nu numai ca extinde intelegerea elevilor, dar le
aratd si modul in care magnetismul este aplicat in fehnologiile din
lumea reald, de la motoare electrice la busole.

Domenii de imbunatatire

Instrumente imbunatatite de feedback si evaluare

In timp ce activitatile promoveazd explorarea si descoperireq,
exista oportunitati limitate pentru elevi de a-si evalua propria
intelegere a materialului. Includerea chestionarelor, intrebadrilor de
reflectie sau fise de lucru care i ajuta pe elevi sa rezume ceea ce
au invatat ar puteaintari conceptele cheie.
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In plus, o aplicatie digitald insotitoare sau o resursd online ar putea oferi
chestionare interactive si feedback in timp real pentru a evalua
progresul invatari.

Concluzie

Cutia STEAM Cum functioneazd magnetii exceleazd in a face
conceptele fundamentale ale magnetismului accesibile si captivante
prin activitati practice si ajutoare vizuale. Incurajeazd in mod eficient
curiozitatea, gdndirea critica si invatarea bazatd pe anchetad, facandu-|
un instrument educational puternic pentru elevii de la diferite niveluri.
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André-Marie Ampeére
(1775 -1836)

Wilhelm Eduard Weber
(1804-1891)
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Punctul forte al tuturor cutiilor STEAM

Povestirea in educatia STEM oferd numeroase puncte forte, facand
conceptele complexe mai usor de identfificat si mai captivante.
Transforma ideile abstracte in scenarii din lumea reald, permitdnd elevilor
sa vizualizeze si sA se conecteze cu materialul. Prin povesti, lectiile STEM
devin mai putin despre memorarea faptelor si mai mult despre
intelegerea proceselor si aplicatiilor. Povestirea imbundtateste, de
asemeneaq, retentia prin legarea informatiilor de emotii si experiente,
facilitdnd elevilor sa-si aminteasca si sQ aplice cunostintele. Mai mult,
povestile inspird curiozitatea, stArnesc creativitatea si incurajeaza
gdndirea critica, ajutandu-i pe elevi sa vada latura umana a stiintei,
tehnologiel, ingineriei si matematicii si impactul lor asupra vietii de zi cu zi.

Marturii de la profesori romani

Care sunt punctele forte ale cutiilor?

"Activitati integrate matematica-lectura-arte”

"Predarea prin practica. Elevii inteleg mai bine"

"Povestile”.

"Modul in care au fost conceputi, noutatea pe care o aduc. Povestea
aare a insotit activitatile"

"Experimentele propuse”

Concluzie

Testarea cutiilor a fost primitd cu mare entuziasm atat de profesorii, cat si
de elevii din Romania. Elevii au ascultat cu mare interes povestile si apoi
au invatat concepte si notiuni facand, experimentdnd si jucdnd.
Profesorii au creat contexte de invatare care sunt diferite de manuale.
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8. Testare in Italia

In Italia, au fost testate 20 de cutii STEAM cu un total de 338 de elevi,
inclusiv 187 de fete, cu 11 profesori care au participat la testare.

Evaludarile profesorilor din testare

Profesorii care au participat la teste au confirmat ca cutiile STEAM s-au
dovedit a fi un instrument educational excelent, intfegrand mai multe
discipline precum matematica, stiinta, tehnologia, artele si lectura intr-o
manierd practica si captivantad. Ei au evidentiat natura intuitiva a
activitatilor, care i qjutd pe elevi sd inteleagd concepte abstracte. In
special, grafica si materialele educationale de inalta calitate,
combinate cu povestile, creeazd experiente de invatare semnificative si
pozitive. In plus, cutiile intaresc abilitatile stiintifice esentiale, cum ar fi
observatia, concentrareq, rabdarea si grija. De asemeneaq, promoveazd
munca in grup si dezvoltarea abilitatilor motorii fine, facdnd invatarea
atat eficientd, cat si placuta pentru elevi.




In clasa cu dinozauri

Treizeci si sapte de elevi (inclusiv 20 de fete) de la Scoala Primard XX
Giugno, sub indrumarea a doi profesori, au explorat cutia "Dinozauri".
Dintre diferitele cutii STEAM pe care le-am testat, aceasta dedicatd
dinozaurilor a fost cu siguranta una dintre preferate. Dincolo de scoalg,
copiii sunt pasionati-de acest subiect de la o varsta fragedad si, adeseaq,
atunci cand sunt intrebati: “Ce stiie”, raspund corect siin detaliu despre
numele, obiceiurile si diferentele dintre diferite specii si ere geologice.
Lectia noastrd ainceput cu citirea biografiei lui Mary Anning. Povestea
i-a impresionat foarte mult: faptul ca o fatd de varsta lor a facut
descoperiri importante i-a entuziasmat, iar conditiile dificile si epocain
care a frait paleontologul au starnit multe dezbateri. Activitatea de joc
cu umbre, in care am prezentat cadavrele si scheletele animalelor
preistorice, a fost, de"‘asemeneaq, un mare succes. Elevii au fost rugati sa
proiecteze umbre ale formelor decupate anterior si sa le traseze
contururile. Acest moment a fost realizat in grupuri mici, promovand
colaborarea siimpartasirea experientel. A fost o activitate extrem de
jucdusq, cu beneficii pedagogice importante: prin joacad, copiii si-au pus
n practica abilitatile. In desenarea umbrelor, au trebuit sa-si coordoneze
miscarile, ceea ce le-a ajutat si sa-si dezvolte abillitatile motorii fine
(mentinerea formei si urmarirea perimetrului umbrei proiectate - totul in
timp ce raddeaul).

Aceastd activitate a infrodus-o pe urmatoarea, care a fost de naturd
mai stiintifica si foarte bine primitd de copii. In cazul nostru, deoarece
scoala nu are spatii in aer liber, am optat pentru bazine mici care contin
nisip, in care am ascuns reproduceri de oase si urme de dinozauri,
cerdnd fiecaruia dintre ei sa se transforme in mini paleontologi. Toatd
lumea a participat, pregatind "locul de cautare”, sapdnd cu unelte si,
cel mai important, inregistrdndu-si descoperirile cu descrieri detaliate.
Adeseq, copiii s-au bazat pe propriile cunostinte, in fimp ce altii s-au
referit la carti si materiale de clasd. In cele din urmd, am rugat fiecare
elev sa-si citeasca si sa-si impartaseasca descrierile, la fel caintr-o
dezbatere stiintifica reald.
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Includerea

Fiecare cutie este conceputa pentru a fi incluziva, pentru a sprijini elevii
cu dificultati de invatare si pentru a arata cum caile stiintifico-matemati-
ce sunt deschise tuturor, fara distinctie. Scopul este de aincuraja pe
toatd lumea sa-si urmeze propriile interese si pasiuni, araténd ca nu
exista cai exclusive si facand totul foarte natural, simplu si incontestabil
ca fiecare sa aibd dreptul s urmeze calea pe care a ales-o. Cu toate
acestea, multe biografii din proiect aratd ca acest lucru nu a fost
intotdeauna cazul in tfrecut, povestea vietii primei paleontologe, Mary
Anning, evidentiaza cate dificultati a trebuit sa depdseascad pentru a-si
vedea munca recunoscutd. Povestea a oferit indicii pentru a sublinia cat
de dificil a fostin trecut pentru fete sG urmeze o carierad stiintifica,
deschizdnd astfel o dezbatere la care cele doud clase au contribuit cu
comentarii si reflectii, subliniind respectul reciproc dincolo de gen. Atat
fetele, care au fost direct provocate, cat si bdietii au reiterat cat de
nedrept este ca persoanele mai putin instarite, mai ales dacad erau
femei, sa fie excluse din studiile universitare si din carierele stiintifice.
Le-am cerut sa formeze grupuri mixte de lucru de trei, maxim patru
memobri, Iasand fiecare grup sa se regleze in activitatile necesare:
Impartirea "terenului”, sapaturile, notele si apoi descrierea lucrarilor
efectuate. In ceea ce priveste sexul, baietii si fetele s-au gestionat in
mod egal, alterndnd in "directia" muncii de facut. Grupurile au un dublu
scop de a sprijini elevii cu dificultati de invatare. Grupul, intr-un mod
firesc, i sprijind si i ajutd pe acei elevi care au dificultati, datorita
Impartasirii reciproce, intr-un mod sustinator care fac schimb de date
obtinute din activitate, intr-un fel de sprijin reciproc.

"Entuziast! Sunt foarte fericit cad am avut ocazia sa invat, s experimentez
si SO ma provoc ca profesor prin aceste metodologii si insfrumente
diferite. Povestirea este un canal privilegiat de orientare a copilului, de
a-l pasiona si de a crea un context "semnificativ'.
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9. Testare in Belgia

Doud teste au fost efectuate cu elevii din clasele primare pentru a
explora cutia "Morisca”, care s-a concentrat pe intelegerea energiei
eoliene prin crearea practica a rotitelor.

In primul test, 12 elevi din clasele primare (inclusiv sase fete) sub
indrumarea doamnei Céline s-au angajat in cutia Morisca. Au creat
rotite prin tdiereaq, plierea si asamblarea materialelor precum hartie,
dopuri si bete de lemn. Suflarea pe rotile a dat viatd conceptului de
energie eoliand, conectadndu-l la aplicatii din viata reald, cum ar fi
turbinele eoliene. Povestea inclusa despre un vant jucdus le-a captat
imaginatia, facdnd invatarea atat distractiva, cat si semnificativa.
Doamna Céline a subliniat ca activitatea aindeplinit obiectivele
pedagogice in mod eficient, eleviiintelegdnd clar cum poate fi
valorificatd energia eoliana. Instructiunile au fost simple, iar natura
practica a facilitat integrarea in clasa.

In al doilea test, doamna Manon a condus 20 de elevi din clasa a 5-a
(inclusiv unsprezece fete) in explorarea cutiei Morisca. Aceasta activitate
ainceput cu o discutie despre energia regenerabild, apoi s-a mutatin
constructia de roti. In timp ce elevii isi observau rotile invartindu-se, au
inteles conversia energiei eoliene in energie mecanica, la fel ca o
turbind eoliana. Doamna Manon a remarcat succesul activitatiiin a face
energia regenerabild tangibila si captivanta pentru elevi.
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10. Testare in Franta

YuzuPulse a testat cutile cu doua structuri: scoala primard Albert
Camus din Tourcoing si Forum des Sciences din Villeneuve d'Ascq, cu
un total de 55 de elevi (50% dintre fete), 2 profesori si 1 educator.

In scoala primard Albert Camus au fost testate mai multe cuti:
Cadranul solar, Ciclul apei si Cum vedem. Primele doud cutii au fost
testate cu prezenta unui angajat YuzuPulse in clasa, ultima fara a
vedea daca profesorul a reusit sa foloseasca resursele fara ajutorul
unuia dintre partenerii proiectului. Am trimis memento-uri scolii pentru a
le cere sa testeze cutiile si au acceptat cu bucurie. Din cauza noilor
reglementari din sistemul scolar francez, testele au fost mai dificile sa se
desfasoare decdat am anticipat, dar acele frei teste ne-au asigurat

cd am ajuns la suficienti elevi. In general, profesorul si elevii au fost
bucurosi sa foloseasca cutiile proiectului. Profesorul pe care I-am
contactat a facut publicitate pentru proiect in scoala sa si, desi nu au
existat teste suplimentare pdnd acum de la colegii sai, cativa au cerut
mai multe informatii despre proiect. YuzuPulse a prezentat proiectul in
fata a 20 de profesori in timpul int&lnirii lunare a profesorilor scolii. In
timpul testelor, profesorul va introduce subiectul in clasa si va comenta
ceeaqa ce vom prezenta pentru ca experimentul sa se incadreze in
curriculumul francez. Elevii au parut destul de implicati in timpul testelor
si majoritatea claselor au participat activ.




Au fost cel mai impresionati de experimente si s-au bucurat de bucurie
cand colorantul alimentar a intratin apa in cutia Ciclul apei.

De asemeneaq, le placea sa traseze un cadran solar urias in curtea scolii.
Profesorului i-a placut conceptul cutiilor si s-a oferit voluntar sa testeze
mai multe. El a remarcat unele dificultati, inclusiv timpul necesar pentru
finalizarea activitatilor: in opinia sa, poate fi necesar mai mult timp
pentru activitatile de scriere. In opinia sa, cutile au reprezentat o
oportunitate excelentd pentru copii de a descoperi STEAM, dar ar avea
nevoie de mai mult timp pentru aintelege conceptul. Acest lucru poate
fi legat de faptul ca tinde s adauge mai multe informatii in casete
pentru a le include in planurile sale de lectie. Cutia Curdtati oceanul a
fost testatd cu Forum des Sciences in timpul Festivalului National de
Stiinta. Deoarece aceasta
structurd nu este o scoalg,
am testat cutia fard profesori
si am putut incerca resursele
chiar "din cutie"l De data
aceastq, elevii au participat
voluntar si au experimentat
punerea si iesirea lucrurilor in
apad. Activitatea a fost un
succes, atat copiilor, cat si
parintilor le-a placut sa
participe la eq.




11. Concluzii

Concluzia raportului evalueaza cutile STEAM, evidentiind eficacitatea
acestora in imbunatatirea experientelor educationale prin abordari
interdisciplinare, activitati practice si instructiuni clare. in timp ce sunt
identificate unele domenii de imbunatatire, este subliniat potentialul
general de aimbogati invatarea elevilor. Procesul de testare a implicat
evaluari amanuntite ale valorii educationale, usurintei in uftilizare,
sigurantei si implicarii, alaturi de feedback de la profesori si utilizatori. Au
fost utilizate diverse metode de invatare, inclusiv invatarea bazata pe
cercetare si invatarea experimentald. Mai mult, incorporarea povestirii in
educatia STEM este prezentatd ca un mijloc de a face conceptele
complexe mai usor de identificat, incurajand creativitatea, gandirea
critica si implicarea emotionald, crednd in cele din urma o experientd
de invatare mai captivanta.

Cutiile de invatare au fost utilizate in diverse medii educationale,
cuprinz&nd Tnvatare bazatd pe investigatii, proiecte, experimentale,
invatare in aer liber si jocuri. Procesul de evaluare a implicat revizuirea si
selectarea cutiilor adecvate, pregatirea materialelor si colectarea
feedback-ului atat de la elevi, cat si de la profesori. iIncorporarea
povestilor in educatia STEM imbundatateste relationarea si implicarea
conceptelor complicate, promovand o mai bund intelegere si retentie.
Fiecare cutie este echipatd cu resurse de povestire personalizate, inclusiv
naratiuni fictive, biografii ale oamenilor de stiinta si tehnici artistice, cum
ar fi metodele Leporello sau antotip. Activitatile au fost personalizate
pentru a se alinia cu capacitatile elevilor, iar feedback-ul primit din faza
de testare a fost predominant favorabil.

Raportul serveste drept bazd pentru viitoarele implementari in scoli.
Simtiti-va liberi s descarcati orice cutie STEAM si sa o aplicatiin clasa
dvs !
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